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RESUMO

Este artigo tem como objetivo apresentar reflexdes preliminares sobre o uso de recursos diagramaticos na arquitetura contemporanea,
a partir de duas abordagens complementares: (1) retdrica propositiva e (2) analise da composi¢do. A primeira questdo esta relacionada
ao uso de recursos graficos diagramaticos como estratégia de apresentacdo, enquanto a segunda aborda a sintese analitica das
estratégias de composi¢cdo no projeto. Considerando que proposicao e andlise sdo dois exercicios complementares e necessarios
a0 projeto e que se retroalimentam constantemente (como o didlogo permanente e necessario entre pratica, ensino e pesquisa),
propomos uma reflexdo preliminar sobre o papel do exercicio de sintese grafica e textual (o diagrama) e seu impacto na Arquitetura
Contemporanea. Metodologicamente, foram estudados projetos em situagdo de concurso (em particular, o Concurso Internacional
para o Museu Guggenheim de Hensinki), por se tratarem de eventos que, por sua natureza, sdo exercicios de sintese propositiva e
analftica, em que a retdrica diagramatica exerce papel fundamental no projeto e no julgamento qualitativo.
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ABSTRACT

This paper presents preliminary reflections on the use of diagrammatic resources on contemporary architecture, from two
complementary perspectives: (1) proposal rhetoric and (2) composition analysis. The first approach is related to the use
of diagrammatic graphic resources as presentation strategies, while the second approach presents analytical synthesis on
design composition strategies. Considering that proposition and analysis are two complementary actions, necessary to design,
and that continuously feed each other (as the permanent and necessary dialogue between practice, teaching and research),
one proposes discussions on the role of the graphic and textual synthesis (the diagram) and its impact on contemporary
Architecture. Methodologically, winning competition designs were studied (in particular, the International Competition for
the Guggenheim Museum in Helsinki), considering competitions as event marked by a constant exercise of analytical and
proposal synthesis, where diagrammatic rhetoric play an important role on design and qualitative judgement.

KEY-WORDS: architectural design, diagrams, composition, rhetoric, competitions.

1 DIAGRAMAS: REFLEXOES CONTEMPORANEAS

De acordo com Montaner (2014), a utilizacdo
do diagrama, enquanto ‘“instrumento abstrato,
complexo e versatil” se destaca como um dos quatro
processos peculiares da arquitetura produzida entre
meados dos anos 1990 e o inicio do século XXI.

Alguns dos principais arquitetos contemporaneos
(reconhecidos duplamente por sua produc¢do
arquitetdbnica e intelectual) também destacam
0 Uso desse recurso como uma caracteristica
de uma nova forma de pensar. Rem Koolhass
(escritério OMA), um dos precursores e inovadores
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na utilizacdo do instrumento, vé o diagrama ndo
apenas como um elemento criativo para construir,
“mas também como um modo de olhar. (...) olhamos
para os edificios do mesmo modo diagramatico”.
(KOOLHAAS, em STEELE, 2013).

Segundo Moneo (2008), se por um lado Le Corbusier
difundiu bastante o pensamento arquiteténico
em torno da ideia de “planta livre”, Rem Koolhaas
incorporou a cultura arquitetdnica do final do século
XX e inicio do XXI o conceito de “corte livre". Esse
novo olhar é construido e expresso muitas vezes de
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forma diagramatica e conceitual, mais do que por
meio de perspectivas e imagens tridimensionais
realistas ou elementos graficos técnicos usuais.
Ainda segundo Koolhaas:

Para nds, o diagrama ndo € apenas mais um dispositivo
que desencadeia a arquitetura, ou que nos permite
desencadear a arquitetura. £ também um dispositivo por
meio do qual olhamos o mundo e tentamos representar
algumas das condi¢des bizarras que observamos. Para mim,
iSO permanece como parte importante do que podemos
chamar de o “diagrama” hoje (STEELE, 2013, p. 29).

As estratégias diagramaticas do OMA vdo além
dos recursos tradicionais, de representacdes
bidimensionais, ao combinar 0s esquemas
topoldgicos aos elementos tridimensionais e
fotografias (Figura 01).

Figura 1 - Estratégias diagramaticas do OMA/Rem Koolhaas
em concursos de arquitetura. Acima: Museu de Belas Artes do
Québec. Abaixo: Casa de Musica do Porto.

Fonte: concursosdeprojeto.org

Outro arquiteto conhecido pelas reflexbes e
praticas em torno do diagrama é Peter Eisenman
(IZAR, 2015). Sobre o uso do diagrama no exercicio
projetual, o arquiteto afirma:

Uso o diagrama ndo como forma, mas como ideia. Tento
encontrar algo que funcione como diagrama para gerar
algo a partir das condi¢des que ndo poderia ter previsto
anteriormente. O diagrama é diferente em cada caso.
A mudanga, ou o0 uso, da concepgdo do diagrama tem
evoluido de diagramas mais simples até outros mais
complexos." (EISENMAN, em GALOFARO, 1999, p.47).

Segundo Adamczyk (2015), os desenhos em
arquitetura (e nesse contexto podemos inserir 0s
diagramas) podem ser cada vez mais interpretados
Nndo apenas como expressdes de uma ideia mas
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como parte do processo de desenvolvimento
reflexivo e da imaginagdo.

O diagrama, enfim, é associado a captura de dados
por meio do observador de maneira mais agil,
configurando-se como um recurso sintetizador de
raciocinio, por meio de instrumentos iconograficos
(GARCIA, 2010). O diagrama se posiciona, portanto,
entre o processo e o produto do projeto, como
um discurso visual, muitas vezes sem tipologias
definidas. Neste artigo consideramos como recurso
diagramatico ndo apenas a representacdo topoldgica
classica (bi ou tridimensional), amplamente utilizada
na descricdo de sistemas e processos. Consideramos
uma abordagem mais ampla, em que a maquete
fisica, a fotografia, o croqui, as perspectivas e
fotomontagens podem ser interpretados como
recursos diagramaticos (Figura 1), desde que seu
proposito seja a comunicagao sintética (e ndo realista,
nem unicamente técnica) de uma ideia.

2 CONCURSOS: RETORICA E SINTESE
DIAGRAMATICA

De acordo com o conceito de “Arquitetura Potencial”
(ADAMCZYK et al, 2004; CHUPIN, 2010; 2015)
0s concursos de projeto, mais do que processos
competitivos para a escolha da melhor solugdo para
um problema especifico, sdao também campos de
especulagdo criativa e de formagdo profissional,
assim como espacos de debates sobre a producdo
e a gestao do ambiente construido. Nesse sentido, o
projeto de arquitetura em situagdo de concurso é aqui
interpretado ao mesmo tempo como um instrumento
propositvo e reflexivo para a disciplina, para a
profissdo e para a gestdo publica (SOBREIRA, 2015).

O concurso, como instrumento analitico, devido
ao amplo repertorio propositivo, permite observar
diversas estratégias de composicdo simultaneas,
sobre um objeto e um mesmo contexto, o que
permite fixar varidveis e aprofundar o processo
analitico e comparativo: diferentes expressdes e
respostas simultaneas a um mesmo problema.

Chupin (2002) situa os projetos de concurso
exatamente no ponto de convergéncia entre a
disciplina e a profissdo, uma vez que ha uma relagdo
de agdo, que estd vinculada a pratica de projeto
com a cognicdo, relativa as trocas de criticas e
julgamentos internos e externos.

Segundo Boutinet (1990), por exemplo, uma das
particularidades do conceito de projeto é a existéncia
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de duas ordens: “a ordem do discurso, encarregado
de explicitar, de prescrever e de planejar; e a
“ordem da a¢do, na qual as inten¢des se convertem
em pratica”. Talvez por essa razdo, observa-se que a
dinamica de apropriagdo dos conceitos no discurso
arquiteténico oferece aos pesquisadores um vasto e
rico campo de especulagdo tedrica e de analises em
torno do processo de projeto. Destacamos, nesse
sentido, a reflexdo de Tostrup (1999), que sugere:

..por tras da superficialidade dos ‘slogans’, a relagdo
entre a arquitetura e o discurso que é escrito é
surpreendentemente vaga. Ainda assim, a linguagem
que acompanha os projetos oferece pistas interessantes
sobre o raciocinio por trds do ato projetual e sobre
outros fatores que ndo sdo expressos nNo discurso, mas
que estdo implicitos. (TOSTRUP, 1999, p.9)

No caso dos concursos, considerando que em
geral ndo ha o didlogo direto entre o arquiteto e o
cliente, as pranchas precisam expressar a retorica
nao apenas do edificio ou do espaco proposto,
como também das ideias levadas em consideracéo
durante o processo projetual. Como consequéncia,
nos projetos em situacdo de concurso, as estratégias
sao reveladas, além dos desenhos técnicos e
perspectivas, de maneira diagramatica e textual.

3CONCURSOPARAOMUSEUGUGGENHEIM
DE HELSINKI

Em junho de 2014 a Fundag¢do Guggenheim langou
O Concurso internacional aberto, em duas etapas,
para selecionar a melhor proposta para o Museu
Guggenheim de Hensilki, na Finlandia, com enfoque
em expressdes de arte dos séculos XX e XXI. Foram
submetidas 1.715 propostas para a primeira etapa,
das quais foram selecionados oito projetos finalistas.
O projeto vencedor é de autoria do escritério Moreau
Kusunoki Architectes, sediado em Paris.

De acordo com as bases do concurso, 0s projetos
foram analisados a partir de cinco critérios:
relacdo com a paisagem da cidade, arquitetura,
funcionalidade, sustentabilidade e viabilidade
construtiva. Mais especificamente, esperava-se
das propostas, segundo as bases do concurso,
as seguintes qualidades: originalidade do
projeto, potencial para se tornar um icone e um
simbolo para Helsinki; sensibilidade em relacdo
ao contexto histoérico do lugar (regido portuaria);
sustentabilidade (perspectivas econdmica, social e
ambiental); forte conexdo com o centro histdrico,
0 porto e o contexto urbano; adequac¢do ao ideal
Nordico, incluindo os principios de Abertura/
Integracdo e Acessibilidade.
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O local de implantagdo (area de aproximadamente
18.520 m2), na regido portuaria, € considerado
como um portal de entrada para a cidade a partir do
mar e diretamente conectado ao centro histérico. A
intencdo é que o Museu, além de espaco de cultura
e arte, possa se consolidar como espaco civico para
a populagdo local e os visitantes.

Figura 2 - Area central e regido portuéria de Helsinki, com a
demarcacgdo do local de constru¢do do Museu Guggenheim.

Fonte: autor, editado a partir do Google Maps Helsinki
Guggenheim Museum International Competition, 2014

A construcdo foi estimada em 130 milhSes de Euros
e a area construida de aproximadamente 12.000
m2 (dos quais cerca de 4.000 m2 dedicados a areas
de exposicdo). Ainda de acordo com as bases do
CoNCurso, os projetos deveriam privilegiarainteragdo
social e as possibilidades de experimentacdo da
arte. O programa, além dos espacos expositivos,
incluiu salas de aula, auditério flexivel, café/bar,
restaurante, area administrativa, armazenamento,
lojas e instala¢Bes diversas. Deveriam também ser
previstos espagos expositivos em areas abertas. No
que se refere a materialidade foram apresentadas
referéncias especiais ao uso criativo da madeira,
a tradicdo construtiva Finlandesa, além das mais
avancadas tecnologias digitais. O processo entre
0 langamento do concurso e a decisdo final durou
doze meses (resultado final em Junho de 2015).

O Juri foi composto por onze membros, dos quais
sete arquitetos (representantes de escritérios locais e
internacionais, universidades e técnicos da Prefeitura
de Helsinki) e quatro representantes de instituicGes
locais e internacionais, com formactes diversas:
Fundagdo Guggenheim; Centro de Pesquisa Técnica
da Finlandia; Prefeitura de Helsinki e Ministério do
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Meio Ambiente da Finlandia. Trata-se, portanto, de
juri hibrido entre arquitetos e ndo-arquitetos, tanto do
contexto local como internacional. Antes do encontro
presencial para a andllise da primeira fase, que durou
4 dias, os 1.715 trabalhos foram disponibilizados em
meio eletronico, a fim de que os membros do juri
pudessem realizar andlises prévias. Uma comissdo

paraverificacdo de atendimento as diretrizes das bases
do concurso. Todos os trabalhos, mesmo aqueles
indicados como “desclassificaveis” pela referida
comissao, foram avaliados pelo Juri. Recomendacdo
especial foi dada ao Juri para considerar o conceito
subjacente a cada proposta, sua contribui¢ao a ideia
contemporanea de museu e sua relagdo com o tecido
urbano da cidade. A seguir, apresentamos breve
andlise sobre a abordagem retdrica/diagramatica
de cada uma das seis propostas finalistas, além de
comentarios do juri sobre os projetos. De acordo
com a Ata do Juri, os finalistas se diferenciam uns dos
outros tanto no que se refere ao desenvolvimento
programatico quanto a forma, mas tém em comum
0 potencial reflexivo sobre quest8es consideradas
centrais para 0 CONCUrso: “0 que € um museu no
contexto atual ?; "De que forma esse novo museu
pode proporcionar dinamicas sociais e intelectuais
que sejam vitais para a cidade?”

Art in the City

O Juri destacou esta proposta pelo agrupamento
de pavilhGes, que se apresentam como uma
continuidade do tecido urbano e de elementos
arquitetdnicos existentes. A iluminag¢do natural
da proposta foi ressaltada (apesar de ressalvas
sobre o formato da cobertura). Em resumo, um
dos principais méritos do projeto, segundo o Juri,

foi o potencial de redefinir o museu como uma
experiéncia urbana, e ndo apenas arquitetonica.
No que se refere as estratégias diagramaticas e
a retérica grafica, destacamos a originalidade da
primeira prancha do projeto, que apresenta uma
perspectiva aérea do museu inserido em paisagem
que inclui a area portuaria e o centro da cidade, em
padrdo grafico que se assemelha a uma "histéria em
quadrinhos”,em que o realismo usual - cada vez mais
comum nos concursos - foi substituido pelo carater
lidico e dinamico das ilustracdes que parecem ter
sido feitas a mado livre. Nessa imagem o projeto do
museu é apenas mais um elemento na paisagem,
repleta de personagens e situa¢des de intera¢ao
e ocupacdo do espaco publico, o que sugere (sem
necessidade de textos) a ideia de inser¢do urbana e
apropriacdo coletiva do projeto no contexto.

Na quarta prancha a estratégia se repete, desta
vez na escala do edificio, em uma perspectiva (que

a mdo livre) em que o uso dos espacos se destaca,
e ndo a materialidade, nem a plastica do edificio. A
imagem é preenchida por diversos personagens,
em situacBes diversas, que se espalham ao longo
dos pavilhdes e espacos intersticiais. Na mesma
prancha, vale destacar um diagrama técnico, que
procura sintetizar as estratégias ambientais e
bioclimaticas. Também como recurso visual foram
apresentadas imagens de florestas tipicas da
Finlandia e texturas das madeiras, em evidente
referéncia a demanda das bases do concurso, de
utilizacdo desse material no projeto. Percebe-se
que as principais diretrizes do concurso (contexto
urbano, sustentabilidade, uso da madeira) foram
objetos de ilustracdo sintética, por meio de recursos
diagramaticos (desenhos, esquemas e fotos).

Figura 3 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Art in the City”. Prancha 01.

Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06 finalistas-museu-guggenheim
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Figura 4 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Art in the City”. Prancha 04.

Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponfvel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim

Two-in-one Museum

O Juri destacou, nesta proposta, o aspecto industrial e
vernacular da volumetria e a flexibilidade dos espacos
internos. A separacdo entre atividades de uso publico
(localizadas notérreo) e as areas de exposicdo (pavimento
superior) também foi um elemento ressaltado pelos
avaliadores. A silhueta ao mesmo tempo discreta e
original do edificio foi também destacada.

A primeira prancha do projeto apresenta uma série
de recursos diagramatico-conceituais, com destaque
para o titulo da prancha e a imagem utilizada como
analogia: “Ceci n'est pas un Musée” (Isto ndo é um
Museu), em referéncia direta a conhecida obra do
artista plastico Belga, Rene Magritte, intitulada “La

Trahisondesimages”,criadaem 1948.Umareproducao
da referida obra é inserida na prancha: uma ilustracdo
de um cachimbo e a inscricdo “Ceci n”est pas une
pipe” (Isto ndo é um cachimbo). Na mesma prancha
sdo inseridos diagramas de implanta¢do, que buscam
contextualizar 0 museu com seu entorno.

A Ultima prancha redine outros recursos diagramaticos,
associados as questdes técnicas, ambientais e
programaticas da proposta, além da volumetria. Neste
ultimo caso, utilizando a fotografia como recurso
retérico-diagramatico (uma mdo que manipula o
volume), recurso recorrente emobras contemporaneas,
como o escritério OMA, reconhecido pela utilizagdo de
recursos diagramaticos/fotograficos em suas obras,
como vimos na parte inicial deste artigo.

Figura 05 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Two in One Museum”. Prancha 01.
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Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponfvel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim
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Figura 06 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Two in One Museum”. Prancha 04.
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Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim

Quiet Animal

A integracdo entre imagem e tecnologia € um
dos destaques deste projeto, que se mostrou,
segundo o JUri, ao mesmo tempo simples e
extraordinario. Apesar das qualidades associadas
ao destaque visual da proposta, houve ressalvas
em relacdo a légica programatica, que carecia de
desenvolvimento. Um dos elementos ressaltados
pelo Juri é a utilizacdo de elementos estéticos
como recursos de energia sustentavel, apesar de
reservas em relacdo ao sistema construtivo.

No que se refere aos recursos graficos,
destaca-se na primeira prancha (figura 07)
a sequéncia de diagramas que ilustram a

insercdo do projeto na malha urbana sob
varias perspectivas (espaco publico, acesso,
malha urbana, referéncias arquitetdnicas, etc).
O titulo do trabalho, conforme sugerido pelos
autores, € uma analogia aos blocos/quadras
que marcavam a paisagem urbana de Helsinki
no século XVII, conhecidos como “wild animals”.
Visual e conceitualmente, o principal elemento
da proposta é uma segunda pele, ondulada,
que tem ao mesmo tempo func¢do visual e de
conforto ambiental.

Na prancha 4 (figura 08) destacam-se diagramas
de sustentabilidade (abordada sob a perspectiva
social, ambiental e econdmica), de eficiéncia
energética e conforto ambiental.

Figura 07 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Quiet Animal”. Prancha 01.

Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim
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Figura 08 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Quiet Animal”. Prancha 04.
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Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim

47 Rooms

Relacdo com a paisagem da cidade e o entorno e
utilizagdo de materiais de edificagbes existentes
foram algumas das qualidades destacadas pelo
Juri para esta proposta (47 Rooms), que utilizou
como referéncia os armazéns do porto de Helsinki
e a importancia da rede de espacos internos que
propiciam o que os autores denominam de “vida
publica interior”, devido as condi¢Bes climaticas
extremas enfrentadas pela cidade.

O projeto parte das condi¢8es climaticas como base
conceitual da proposta e defende a ideia do museu

como uma atmosfera ativa que se vivencia em seu
interior e ndo como um objeto passivo ou icone
arquitetonico, que se observa adistancia. As pranchas
2 e 3 (figura 09) expressam, de forma diagramatica,
tal relacdo entre o conceito arquitetonico e as
condi¢Bes climaticas dos espacos internos.

A prancha 4 (figura 10) se utiliza de ilustracBes mais
abstratas, como recurso conceitual de expressao
da diversidade de atmosferas espaciais. As imagens
parecem fazer analogia a obras de artes plasticas, com
expressao grafica mais conceitual e menos arquitetonica.

Figura 09 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “47 Rooms”. Pranchas 02 (esquerda) e 03 (direita).
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Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim
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Figura 10 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “47 Rooms".
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Prancha 04 (esquerda) e detalhe da prancha (direita).

Curatorial Hygrometry

Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim

Guggenheim Commons

O Juri destacou, neste trabalho, a compreensdo do
funcionamento da cidade e as pesquisas relacionadas
ao conceito contemporaneo de museu, tanto no que
se refere ao funcionamento interno quanto sua relagdo
com o tecido urbano. Atencdo especial foi dada ao
espaco publico e ao potencial das areas expositivas.

Este projeto se destaca, entre os demais, pela
ampla utilizacdo de recursos diagramaticos
analiticos e ndo apenas propositivos. A prancha 01
(figura 11) apresenta um diagndstico diagramatico
sobre o funcionamento da regido portuaria e
sua relacdao com o centro histoérico, identificando
barreiras e equipamentos publicos. Nesse sentido,
a abordagem se assemelha a estratégia do projeto
finalista “Art in the City", em que a proposta do

museu parte de uma reflexdo sobre a cidade e seu
funcionamento (de fora pra dentro).

Na prancha 02 (figura 12) a conceituacdo basica
da proposta é ilustrada, de forma diagramatica,
com exemplos de outros museus, evidenciando a
importancia dos espacos livres (extras) em relagao
aos espacos dedicados a fungdes especificas
(exposicdo, administracdo, etc). Um dos principais
argumentos da proposta sdo 0s espagos livres,
como uma oferta do Museu para a cidade, para
além de suas fun¢bes expositivas. Tais qualidades
sdo também apresentadas na prancha 03 (figura
13), quando os espacos livres, o programa, os fluxos,
a relacdo com a cidade, a iluminagdo, entre outros
topicos, sao apresentados em diagramas.

Figura 11 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Guggenheim Commons”. Prancha 01.
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Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim
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Figura 12 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Guggenheim Commons”. Prancha 02.

Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim

Figura 13 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Guggenheim Commons”. Prancha 03.
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Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim

Helsinki Five

O conjunto vertical de torres revestidas em madeira
e o circuito potencial de galerias proporcionado
pelo atrio interno sdo os principais elementos
destacados pelo Juri nesta proposta, apesar de
alguns questionamentos sobre as solu¢Bes de
circulagao (como o uso excessivo de elevadores).

O uso de diagramas também é identificado neste
projeto, porém de forma mais convencional. Na prancha
01 (figura 14) sdo utilizados diagramas conceituais
relacionados ao contexto urbano e a iluminagdo.
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A prancha 2 (figura 15) apresenta uma sobreposicdo
de diagramas que buscam explicar o fluxo de
visitantes as areas de exposi¢cdo, em solu¢do que se
assemelha ao Guggenheim de Nova lorque, em que
0 visitante é conduzido ao topo do edificio e depois
segue descendo os niveis a medida em que visita as
galerias. A diferenca esta na solugdo da circulagdo,
exemplar no caso do projeto de Frank Lloyd Wright
em Nova lorque. Na quarta prancha (figura 16) sdo
inseridos diagramas mais técnicos, dedicados ao
conceito estrutural e a sustentabilidade.
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Figura 14 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Helsinki Flve". Prancha 01.
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Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim

Figura 15 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Helsinki Five". Prancha 02.
LTI

Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim

Figura 16 - Concurso - Museu Guggenheim Helsinki. Projeto Finalista: “Helsinki Five". Prancha 04.

Fonte: concursosdeprojeto.org. Disponivel em: http://www.concursosdeprojeto.org/2014/12/06/finalistas-museu-guggenheim
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4 ESTRATEGIAS DE COMPOSICAO -
DIAGRAMAS ANALITICOS

Conforme sugere Martinez (2000), a nogao de
composicdo implica: “colocar junto a, relacionar
partes para formar um todo, decidir qual sera a
relacdoentre essas partes, criarumaestruturagdo
do futuro edificio”. Ndo se trata, como alerta o
autor, de dar uma forma precisa e definitiva a
um projeto, mas de apresentar especula¢des
sobre a disposi¢do geral e relativa dos espagos.
Mais do que um produto, a composicao é um
processo projetual e sdo varias as estratégias
identificadas por Martinez. A partir da leitura
critica de tais estratégias, propomos uma
sintese analitica que se resume nas seguintes
abordagens: (1) processo de composicdo e (2)
produto da composicdo.

As possibilidades de articulagdo de forma, espaco
e materialidade no processo projetual sdo
aqui denominadas estratégias de composicdo.
Martinez as define como modalidades operativas
no ato de projetar que nem sempre serdo usadas
de modo consciente por parte dos projetistas. As
estratégias compositivas atuam como processos
eficazes que auxiliam na idealizagdo do partido.
Por ndo estarem evidentes em alguns casos,
a analise das estratégias de composicdo nos
permite trabalhar com interpretacdes hipotéticas
de processos projetuais. Sob o ponto de
vista processual sintetizamos o exercicio de
COMPOSIi¢cdo NOS seguintes grupos:

a) Composicdo por Adicdo;
b) Composicdo por Subtracao;
Q) Composicdo Hibrida (agdes complementares de

adicdo, subtracdo e outros recursos complementares:
deslocamento, rotagdo, tor¢ao, eto).

No que se refere ao conjunto resultante, identificamos os
seguintes grupos:

a) Conjunto compacto;
b) Conjunto fragmentado;
Q) Combinagdo entre fragmentacdo e compactagdo

Na arquitetura contemporanea, que é o foco
desta pesquisa, Martinez argumenta que
podem ser identificados tanto processos de
composi¢do aditiva quanto subtrativa e muitas
das estratégias resultam dessa combinacdo:
processo subtrativo para as partes e aditivo
para o todo.
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Apartir das classificacdes referenciadas observamos
um importante elemento de composi¢do, comum
as diversas estratégias: 0 vazio. As composicdes de
projeto ndo se limitam a articulagdo entre volumes e
espacos construidos, mas sereferem principalmente
a relacdo desses com 0s vazios (sejam internos ou
circundantes, horizontais ou verticais).

Ao analisar os projetos finalistas do Concurso
Internacional para o Museu Guggenheim de Helsinki,
observamos uma diversidade de estratégias de
composi¢cdo espacial e volumétrica, em grande
parte associadas a relacBes urbanas, funcionais
e conceituais e muitas vezes explicitadas por
meio de recursos graficos diagramaticos. A fim de
concentrar as analises sobre a composicao e evitar
distracdes decorrentes do apelo visual das imagens
de cada proposta, utilizamos o recurso do diagrama
sintético analitico: para cada projeto foi elaborado
um diagrama volumétrico com o mesmo padrdo
grafico e elaborada uma matriz analitica, a fim de
permitir a analise comparativa (Figura 17).

Figura 17 - Matriz Analitica - Diagramas - Finalistas do Concurso
Internacional para o Museu Guggenheim Helsinki.

A : B

Fonte: autores

Noqueserefereacompacidade oufragmentacdo,
observa-se que a proposta intitulada “Art in
the City” (Figura 15A) apresentou composi¢do
mais fragmentada e horizontal (exceto um
dos volumes, mais verticalizado, utilizado
como mirante), tanto dos volumes quanto dos
espacos vazios, resultante da adicdo de volumes
irregulares conectados por um conjunto de
espacos também irregulares. Tal estratégia esta
na esséncia do conceito defendido pelos autores,
de utilizagdo dos espacgos vazios entre os diversos
pavilhBes como elementos de articulagdo entre a
cidade e o0 Museu.

O projeto “Two-in-one Museum” (Figura 15B)
é bastante compacto e ndo se utiliza de vazios
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expressivos em sua composicao. Trata-se de uma
estratégia de composicdo por adi¢do e sobreposicdo
com leves deslocamentos horizontais, em que cada
volume corresponde a uma das fun¢bes propostas
e que definem o titulo do projeto: os espacos de
convivéncia (térreo) e 0S espagos expositivos
(pavimento superior).

O projeto "Quiet Animal” (Figura 15C) é um
dos menos expressivos no que se refere a
composicdo espacial e volumétrica, porém um
dos mais originais em relacdo a envoltoria. Trata-
se de um prisma, coberto por uma “pele”, como
uma membrana de protec¢do e de transi¢do entre
0 espago externo e o interno.

“47 Rooms” (Figura 15D) resulta de composi¢do
horizontal por adicdo de volumes simples e
lineares e ndo se utiliza de vazios ou patios. Nao
ha expressividade volumétrica do conjunto, que
conceitualmente faz referéncia aos galpbes de
armazenamento do porto.

“Guggenheim Commons” (Figura 15E) estabelece
certa dualidade no que se refere a composicdo:
volumetricamente (visto de fora) o volume
expressa compacidade, porém internamente
0s espacos sao fragmentados, em decorréncia
dos patios e espacos livres criados, elementos
essenciais na conceituacdo do projeto. Este
projeto foi um dos que mais enfatizou o discurso
urbano, aspecto expresso claramente nos
diagramas, como vimos anteriormente.

A proposta intitulada “Helsinki Five” (Figura 15F)
opta pela fragmentacdo de volumes irregulares e o
espaco vazio como articulador do conjunto, porém
mantém um Unico espago vazio, centralizado. O que
o diferencia em rela¢do a composi¢cdo volumétrica
dos demais projetos é a sua verticalidade: as
galerias sdo dispostas ao longo de pavimentos,
gerando as cinco “torres de madeira” mencionadas
pelos autores como elementos essenciais do
conceito arquitetdnico.

O julgamento final da segunda etapa do concurso
ocorreu durante 3 dias, em maio de 2015. Nesta
fase o Juri recebeu relatdrio analitico de uma
comissdo técnica sobre os aspectos técnicos,
operacionais e de custo, sobre cada proposta
finalista. Os projetos foram apresentados em
nivel mais detalhado (8 pranchas A1, maquete
detalhada-1:200 e maquete para contextualiza¢ao
urbana - 1:500, além de memorial descritivo).
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Os critérios de analise foram divididos em dois
grupos: Essenciais (Contexto Urbano, Arquitetura
e Funcionalidade) e Técnicos (Sustentabilidade
e Viabilidade Técnica e Construtiva). A proposta
"Art in the City” (Moreau Kusunoki Architectes,
Paris) foi anunciada como vencedora e o segundo
lugar foi atribuido a “Two-in-one Museum” (agps
architecture, Zurique).

De acordo com o Juri, o projeto vencedor (Art
in the City) se destaca pela cuidadosa insercdo
urbana, pela proposta fragmentada, ndo-
hierarquica e horizontal e pela “rua coberta”
criada pela combinacdo de pavilhdes e espacos
de transicdo, ora mais abertos ou mais fechados,
conforme a relacdo com os ambientes e atividades
circundantes. A proposta, ainda segundo a
Comissdo Julgadora, se destaca pela integracdo
entre Arte e Sociedade e pela experiéncia expositiva
gerada pela continuidade entre pavilhdes, além
do dialogo com os elementos do entorno: mar,
parque e cidade. Destacou-se ainda o mérito de
se apresentar como projeto contemporaneo, sem
necessariamente ser iconico. O relatdrio do Juri
ainda ressaltou a qualidade dos desenhos, que
expressaram o sentido de comunidade e dinamica
social, importantes para a populacdo local.

Em relacdo ao segundo lugar (Two-in-one Museum),
0Juri destacou a for¢a conceitual e o dialogo entre o
antigo e 0 novo, em que forma, orientagdo e escala
do conjunto proposto se encaixam com equilibrio no
contexto industrial e portuario. Algumas limitagdes
referentes a circulagdo e conexdes verticais foram
mencionadas. Ainda de acordo com a Comissdo
Julgadora os espagos internos propostos sdo
generosos (apesar das imagens ndo comunicarem
bem tais qualidades).

5 DIAGRAMAS ARQUI'!'ETGNICOS ou
ARQUITETURA DIAGRAMATICA ?

A leitura e a analise de projetos contemporaneos
sob a perspectiva da expressdo diagramatica nos
oferecem uma série de reflex8es e inquietac¢des,
entre as quais destacamos: qual o limite entre
a producdo de diagramas arquitetbnicos e a
promocdo de uma arquitetura diagramatica?

O diagrama arquitetébnico, como vimos, € a
expressdo sintética, grafica e textual, que tem como
objetivo colaborar para a concep¢ao e a composicao
arquitetdnica. Em alguns casos a retérica apenas
confirma ou evidencia estratégias de composicdo

123



SOBREIRA I ; GUIMARAES /. : SIEBEL A

(espacial e volumétrica) desenvolvidas ao longo
do processo de concepgdo e desenvolvimento:
percebe-se, nesses casos, um equilibrio entre o
que foi projetado e o que esta sendo comunicado.
Em outros casos, a retérica é fabricada a
posteriori, Como um recurso de comunicacdo, nao
necessariamente vinculado ao exercicio de projeto.
Neste grupo incluimos as tentativas retéricas de
agregar conteldo e apelo visual a projetos que ndo
nasceram de reflex8es diagramaticas.

|dentificamos ainda um terceiro grupo, que aqui
denominamos “arquitetura retérica-diagramatica”.
Neste grupo a postura sintética e retorica do
diagrama condiciona o exercicio projetual, em uma
abordagem mais tipoldgica e menos topoldgica de
tal recurso grafico, isto é, mais associada a forma
do objeto e menos a relacdo espacial entre seus
componentes e destes com o contexto. Como
consequéncia, na “arquitetura retdrica-diagramatica”
O projeto passa a ser uma reproducdo tipoldgica
de exercicios de sintese grafica superficial. O risco,
neste caso, é a extrema simplificacdo do “fazer
arquitetdnico”, reduzindo a complexidade do
contexto e dos condicionantes a um conjunto de
informacBes sintéticas, resultando em resposta
arquitetdnica superficial, cuja exequibilidade e
aplicabilidade podem ser questionaveis. Tal processo
pode ser associado diretamente a criticas recentes
sobre a massificacdo da informacdo por meio da
internet, que também tem afetado a Arquitetura: um
conteldo cada vez maior, assimilado de forma cada
vez mais rapida, porém quase sempre superficial.
Trata-se, conforme sugerem Sperling e Rosado
(2014) de uma arquitetura midiatica, diretamente
relacionada ao que alguns criticos classificam como
"TEDificacdo” do conhecimento (SADLER, 2014).
Nessa perspectiva, ndo é exagero afirmar que tem
ocorrido uma simplificacdo extrema dos problemas
arquitetdnicos por meio de sinteses visuais. Quando
tal exercicio de sintese grafica ndo é acompanhado
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